МЕСЕЧНО ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА ИГРИ НА СПИСАНИЕ “COMPUTER” ВАТ 


CIVILIZATION IV: WARLORDS | SHERLOCK HOLMES: THE AWAKENED | D.I.R.T. 
STAR TREK: LEGACY | MARS TO EARTH | RAYMAN RAVING RABBIDS | CRYSIS 


ТОР GAMES 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


2/2007 


Ш възкръсва от пепелта. Moge- 
: ‹ ерфе а графика и познатата ни история, 
бра игра Вообще, от Firaxis Сатез още миналата го а : зна Е па Уилямс. Какво повече може да искаме 


Ви разкаже за Великата Китайска стена, Велик, 
u останалите Велики новости 6 Civilization ІМ: 


Великият детектив Шерлок Хол нов, онта. і 
В какво обаче се е забъркал този nt рочетете еста Ма за обещания от Telltale Games Втори епизод на нова 


поредица, нашумели В миналото, анимационни „кримки“ Зап 
Мах. Какво ще предложи този път играта? Дали щей = зал 
Вате от смях? И какъв е този плъх с черните очила?! 
разберете нещо повече, прочетете статият 
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лича хора? И това не. Установява мирен koH- Бой. 

с ‘обмен на технологии и търговия на Вода срещу É 

? Съвсем не! Марсианецът краде злато! Ама Как стана 
е разберете от статията на Добрин Йорданов. 
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„Как да кажеш, че цивилизацията не напредва? 
Във всяка Война те убиват по нов начин!“ 


Ако никога не сте чували за 
Civilization, Веднага си намерете 
старите броеве на списанието и 
поправете пропуска. Повечето zeù- 
мъри са закърмени с тази игра 
и има защо! Цяло предизвикател- 
ство си е да развиеш цивилиза- 
ция, започвайки с туземец скаут 
и преминавайки през изпитанията 
на Времето, да завладееш света 
с Високи технологии, дипломация, 
Културни постижения или разруши- 
телни битки. 

Civilization ІМ: Warlords е допьлне- 
ние (ехрапѕіоп), Което означава, че 
за да я играете, е нужно да имате 
и оригиналната игра. А ако имате 


Уил Роджърс, американски комик 


оригиналната Civilization ІМ, съм Cu- 
гурен, че сте завладели света по- 
не стотина пъти. Затова направо 
ще Ви разкажа за новостите, а те 
никак не са малко. Ще започнем с 
новите 


ШИВИЛИЗАЩИЙИЛИДЕРИ! 

В Civilization М: Warlords са на раз- 
положение шест нови цивилизации — 
Картаген (с лидер Ханибал), Ко- 
рея (Ванг Кон), Отоманска империя 
(Мехмед ll), Викинги (Рагнар Лодб- 
рок), Келти (Бренус) и Зулу (Шака). 
Четири от старите цивилизации 
също имат нови лидери - Англия 
(Чърчил), Египет (Рамзес ll), Русия 
(Сталин) и Рим (Август). ТоВа прави 


общо 24 цивилизации и 36 лидери! Както знаете, Всеки от пред- 
Водителите разполага с определени Качества, а В допълнение- 
то характеристиките на някои лидери са променени с три нови 
такива (чаровник, защитник и империалист). 


Улрикгдиуатлла (Ле ул 

са друга новост В допълнението, целяща да направи Всяка 
цивилизация още по-отличаваща се от останалите. Уникални- 
те сгради заменят обикновените и по този начин руснаците 
имат институт Вместо лаборатория, а персийците - аптека 
Вместо бакалия. Обелискът се е превърнал В уникална сграда 
за египтяните, а останалите цивилизации строят монумент 
Вместо него. Последната новост при сградите е конюшнята, 
достъпна за Всички цивилизации. Новите 


ЕДИНИЩИЈ 

са само три. За сметка на това съществува нов Вид Be- 
лика личност - генерал. За разлика от останалите подобни 
единици, появата на Великите генерали е свързана с опита на 
Военните Ви единици. Веднъж сдобили се с Въпросния пълко- 
Водец, може да го Включите В стартирането на Златен Век, 
да се засели 8 даден град Като Военен съветник (повишава 
опита на единиците, създадени В този град) или да го присъе- 
дините като Военачалник Към съществуваща Военна единица. 
В допълнение, любителите на плаванията ще се насладят на 
античната триера, позната ни от „Илиада“, а за тези, които 
предпочитат да са здраво стъпили на земята, се предлага 
обсадната машина трибучет. 

Като оставим настрана някои нови ресурси и трите чуде- 
са (Великата Китайска стена, Храма на Артемида и Шанкор- 
ския университет), другата характерна особеност 8 играта 
е Възможността да присъедините завладените циВилизации 
Към Вашата като 


Васалите плащат данъци (пари, ресурси, технологий) на 
покровителя си В замяна на защита от чужди набези. Поло- 
Вината от територията и населението на Bacana се считат 
за част от циВилизацията покровител, а ако покровителят 
Влезе Във Война с друга цивилизация, Васальт също е прину- 
ден да го направи. В мирно Време подобно Взаимоотношение 
се предоговаря на Всеки 10 хода от дВете страни, а по Време 
на война се счита за капитулация и единственият начин да се 
Възвърне независимостта на победения е площта на Васала 
да надвиши половината от площта на покровителя. 


KATOJMANO 

Civilization IV: Warlords предлага интересни новости, Въпре- 
Ки че повечето от тях са насочени Към Военните действия, с 
което тактиката „со Кротце, со благо“ остава на заден план. 
Музиката В играта е много добра, Като са Включени и мело- 
guu от третата част на играта. Сьществени промени В epa- 
фиката няма, но за сметка на това с допълнението играта 
работи дори по-гладко и с по-малко насичания. Пьрвоначални- 
ят проблем със забиването на компютъра при игра с Мехмед |! 
бе окончателно оправен през ноември, така че съм убеден, че 
ще прекарате много приятни часове с Civilization ІМ: Warlords. 
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М тив Шерлок Холмс и неговия асистент доктор Уотсън. Това 

і | е един от най-популярните литературни герои В света, u3- 

| мислен В Края на ХХ бек от сър Артър Конан Дойл. На него 

| са посветени няколко романа и Куп разкази и новели. Истори- 

ите за детектива се преиздават и до днес на различни ези- 

| | ци. Част om тях са филмирани, докато други са послужили за 

і | основа на някои филмови интерпретации. Шерлок Холмс е не 

I само първообраз на цяла плеяда герои детективи, познати 

И: от Книгите и Киното, но също така негова е и култовата 

И jf | реплика „Елементарно, Уотсън“. Наред с филмите, през изми- 

1 | 7 налите години излязоха няколко Компютърни игри, посветени 

, на историците за прозорливия детектив от Бейкър Стрийт, 

м последната от koumo беше The Case ої the Silver Earring. Вре- 

| мето се изниза неусетно. И сега, почти две години по-Късно, 

се появява Sherlock Holmes: Тһе Awakened. Хронологично пог- 

леднато, това е третото заглавие от поредицата, носеща 
марката на Frogwares. 


| 
j 

НИ 
| | 6 септември 1894 година. Навън е типичен лондонски 
ден - могла сутринта, мъгла следобеда и мъгла Вечерта. 
Доктор Уотсън тъкмо се прибира на Бей- 
Кър Стрийт след поредната си медицинска 
Визитация. Цял ден е посещавал пациен- 
ти, а списъкът му е Все така дълъг. Сяда 
на масата да сложи нещо В устата си, 
докато Шерлок Холмс стои 
пред прозореца и се взира В 
пешеходците, минаващи по 
улицата. Изглежда отегчен 
от погльщащата го сивота 
на обикновеното ежедневие. 
Няма нищо динамично и ин- 
тересно, Което да разпали искра у него и 
да го предизвика да напрегне сивото си 
Вещество. А това не убягва от погле- 

да на неговия асистент. | 
Доктор Уотсън се опитва да го 
убеди, че привидното спокойствие В 
Лондон е само Временно и съвсем cko- 
ро ще изникне ноВ заплетен случай, 
изискващ намесата на Великия детек- 
тив Шерлок Холмс. После му казва, че 
„ще излезе, за да посети Капитан Ста- 


СЯ 


< «3 І 7 y 

E м" сз. ЧРИ 
=- - menn 12.4... 
А = -. га ` ~ 


"з 


“рока: 


ТД, 
«гуни тт 


------- 


sen 


ма 


AAAA AAAA | 
Т 
Музика $$$? ДЕ 
mim Су У У У У У У У R 


удоволствие «рок яр ор о | 


Минимални изисквания: 
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нучк. Прислужникьт на мореплавателя нещо не се чувствал | | 
много добре и затова помолил доктора да го прегледа. Накрая 


подхвьрля на приятеля си идеята да посети книжарницата Ha 

Бърнс. В нея били докарали нови Книги и несъмнено сред тях 
можело да се намери някоя, Която би представ- 
лявала интерес за него. Останал сам В стаята, 
на Шерлок Холмс не му остава друго осВен да се 
Вслуша В съвета на асистента си. 


Както сигурно Вече се досещате, Всичко 
започва от Бейкър Стрийт. Доктор Уотсън е 
излязъл на Визитация, а на Вас Ви пред- 
стои да се разходите до Книжарница- 
та и да Видите Какво интересно може 
да откриете там. Гледната точка е от първо ли- 
це (за разлика от предходните заглавия), поради 
Което, Като излезете отвън, Вече може спокойно 
да се движите из града, но не свободно по Всич- 
Ки улици. На места, Като стигнете Кръстопът 
или някаква част от дадена улица, играта Ви 
предупреждава, че няма какво да правите на- 
татък, и не Ви пуска да продължите. По-Късно, 
Когато напреднете В сюжета на приключение- 
то, ще получите достъп до места, които на 
по-ранен етап са били недостъпни. 

в. | й 1.2 А 
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Системата с Картата на Лондон 
се е запазила. Посредством нея може 
бързо да преминавате от едно мяс- 
то до друго. Преди това обаче първо 
трябва да сте ходили Веднъж до опре- 
делената локация и тя да се е появила 
на Картата (иначе я няма и не може 
да я посещавате). Съществуват и 
някои места, Където може да отКрие- 
те предмети (Включително улики) или 
да разговаряте с определени персона- 
жи, до Които нямате пряк достъп от 
Картата. Те обикновено се намират В 
близост до някоя от основните лока- 
ции и се налага да се поразходите до 
тях пеша. 

Промяната В перспективата на 
Виждане е ВъВела някои по-интерак- 
тивни моменти относно откриването 
на улики. Докато при перспективата 
от трето лице имаше строго фиксиран 
игрови екран, В Който движите героя 
си и може да Въздействате с ограни- 
чен Кръг обекти, то 8 Тпе Амакепед 
сте сбободни да обикаляте и изслед- 
Вате отделните локации (дори из са- 
мия град). Улики се срещат на различни 
места. Например Като минете покрай 
една дървена барачка, няма да забеле- 
жите нищо странно, но Когато се доб- 
лижите до Вратата, може да Видите 
как за дъските се е закачило парченце 
плат (явно скъсало се от нечия дре- 
ха). По същия начин не бихте открили 
стъпките В градината, намиращи се 
зад храстите. 

Първоначално бях настроен доста 
скептично Към тази основна промяна 
В геймплея на поредицата за Шерлок 
Холмс, но Впоследствие сВикнах бързо 
и открих предимствата й пред пер- 
спективата от трето лице. За съ- 
Жаление обаче се забелязва един съ- 
ществен недостатък - машината на 
играта индикира активните зони едва 
Когато сте се доближили до тях и чес- 
то се случва поради тази причина да 
пропуснете няКоя, а после дълго да си 
блъскате главата „какво да правите“. 
ОсВен това персонажите, с koumo Mo- 
же да Водите разговор, не се марки- 


рат с индикатор (например „уста“ или 
нещо подобно, Както е при останали- 
те действия - „ръка“, „око“ или „зъбни 
колелца“). 

ИнВвентарът Ви е разделен на ye- 
тири области - документи, проведени 
разговори, забележки относно улики и 
предмети. Понеже геймплеят е бази- 
ран Върху разплитането на Криминална 
загадка, ще Ви се наложи да почетете 
доста и от Време на Време да си при- 
помняте стара информация. От друга 
страна, предметите символично се де- 
лят на аве Категории — приложими и ули- 
ки. Първите се употребяват на опреде- 
лени места с цел извършване на дадено 
действие. Вторите се тестват на бю- 
рото на Шерлок Холмс за различни ре- 

п (пос- 


редством тях се правят изводи относ- 
но престъплението). Когато събирате 
улики, чрез лупата може да уВеличава- 
те изгледа, а посредством метъра - 
да измербате например размера на 
обувки и други. 

Характерна черта на The Awakened 
е наличието на хорър елементи, Което 
не е типично за историите на Шер- 
лок Холмс. Както споменах В начало- 
то на играта, първата Ви задача се 
състои В това да Вземете дбе Книги 
от Книжарницата. Изглежда малко ин- 
фантилно, но Всяко едно напрегнато 
приключение е започвало 6 една при- 
Видно спокойна среда. След Като сте 
се снабдили с нещо за четене, по об- 
ратния път срещате доктор Уотсън, 


Който Ви Вика да го последвате В дома 
на Капитан Стануик. Помощникът му 
е изчезнал безследно и макар редови- 
ят полицай да смята, че е избягал - 
Великият детектив е по-склонен да 
Сярва, че е бил отвлечен. Освен това 
открива странни символи, чертани на 
пода 8 дървената барачка, населявана 
от изчезналия, а близо до Каменната 
стена - отпечатъци от обувки. Кой и 
защо го е отвлякъл? Отговорите Во- 
дят Шерлок Холмс и неговия асистент 
по следите на тайна секта, почита- 
ща зловещото божество Ктхулху (еле- 
мент, ВКаран направо от историите на 
гения на ужаса - Хауард Лъвкрафт). 


здуки муешха 

Графиката е напълно триизмерна и 
предлага голяма сВобода за изследва- 
не на заобикалящия свят. За съжале- 
ние Качеството й не е на достатъчно 
Високо ниво. Текстурите са бедни, а 
персонажите изглеждат ВдърВено. По- 
ложителна черта е успешно пресъзаа- 
дената автентична архитектура от 
епохата на Викторианска Англия. Ha- 
ма предварително рендирани филмче- 
та, а Вътрешни анимации, генерирани 
посредством графичната машина на 
играта, които не изглеждат Впечат- 
ляващо. 

Музикалното оформление е доста 
потискащо. Спокойно може да го изк- 
лючите и да си пуснете някоя трз-ой- 
Ка. Дигитализираната реч е сполучлива 
както от гледна точка на гласове, та- 
ка и на акцент. Останалите звуци са 
под всякаква критика. Особено дразне- 
що е отварянето на Врати. Освен mo- 
Ва, когато Влезете В менюто, се появя- 
Ва едно неестествено пращене. 


заключение: 

Най-силните черти на Sherlock 
Holmes: Тһе Awakened са сВободата 
при изследване на заобикалящия свят, 
заплетените загадки и търсенето на 
улики. И макар да има Какбо още да се 
иска от графиката, музикалното офор- 
мление и звуковите ефекти - заглавие- 
то си заслужава да бъде изиграно. 
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Графика 4++++++++++ 
Звук ее 
Музика +4+++++++++ 
Геймплей +44444444+ 
Удоволствие #-4-4-4-4-+ + ++ 


Процесор: Intel Pentium 4 на 2,66 GHz 


Памет: 512 Мбайта 

Видеокарта: 128 Мбайта 

Дибково пространство: 5 Гбайта МАО ООС SOFTWARE /"ВЕТНЕЗОА SOFTWORKS 
Безспорно поредицата Star Trek е сред най-успешните и Това, Което няма да се хареса на никой обаче, е управле- 


култови телевизионни сериали В историята. Популярността нието на играта, с което ще трябва да се борите часове 
на сериала е пренасяла Star Тек на Компютър- наред само за да свикнете с базовите Команди 
ния екран неведнъж. Ето че 40 години след на Кораба си. Като допълним Към това фа- 
излъчването на първия епизод на орц- кта, че Въвеждащата част от играта 
гиналния серцал Веїпезаа дава нова е много Кратка, а обясненията В нея 
Възможност на феновете да сед- не са особено ясни, нещата ста- 
нат 8 Капитанския стол. Ват наистина трагични. Основ- 

Star Trek: Legacy е Космиче- ният геймплей Ha е точно yn- 
ски симулатор, В Който чграчи- равление на Космически Кораб 
те ще имат Възможността да В триизмерното Космическо 
командват до четири Кораба 8 пространство. Играта полз- 


поредица от мисии, Която ще Ва Камера от трето ча 
ги преведе през Всички ери и Която е фиКсирана за Кораба. 


поредици на Star Trek. За pa- Тази комбинация е добра за 
дост на" феновете гласовете на плавни дВижения, но за резки 
петимата капитани са озвучени маневри и проследяване на цели 
от самите тях. Естествено, само и бързо движещи се Кораби е ужас- 
Bethesda могат да провалят такава ма. Честе ще вт: сезаднентирате 


. 
тотално по Време на битка и всякакъв 
игра, за Което Компанията определено се Е 
опит да проследите действието ще е на- 
е постарала сериозно. 


Tabb- ма зона, ve kamo аа пълно безуспешен. Като добавим и това, че 

р ga np 4 кодиела Корабите завиват бавно, а управление- 
сюжетът на играта е добър. Той успя- то им е тромаво, ще получим една 
Ва да Впише петимата Капитани - А 


Арчър, Кърк, Пикаро, Сиско и Джей- те SR в 
нуей, В една история, като ос- Ако успеете да се справите 
новният злодей, разбира се, са или пренебрегнете проблемц- 
Боргите. Известна жена, учен те с управлението и ориента- 
от Вулкан, разбира за Боргите цията, ще се изправите пред 
по Времето на Капитан Арчър Втория основен проблем на 
и открива начин Как да стане Star Trek: Legacy - дизайна на 
тяхна Кралица. Това й отнема мисиите. Въпреки че опреде- 
много години и по пътя си сре- лено има някои много добри ми- 
ща Всеки един от Капитаните, cuu, останалата част от kam- 
които се опитват да разконспи- паниите 8 играта е изключително 
рират нейните цели. Въпреки че Лошо направена и сгрешена още на 
тази история звучи леко Клиширана за Концептуално ниво. Добър пример за 
Star Тек, тя е предадена добре и ще се xa- това е третата мисия 8 играта, Която, 
реса на феновете. общо Взето, ме отказа от Star Trek: Legacy. 


. + 


Боян Иванов 


В нея играчът трябва да опази Конвой от 
медицински фрегати, Които трябва да 
излекуват пет планети на Картата. 
Проблемът е, че не пазите един 
Конвой, а пет отделни Кораба, 
koumo се насочват Към пет 
различни планети. Естестве- 
но, идеята е да разделите че- 
тирите си Кораба и Всеки един 
от тях да’ пази различна ме- 
дицинска фрегата. Това обаче 
означава, че постоянно трябва 
да прескачате между тези Ко- 
раби, което е доста обьркващо. 
Трябва да добавя и факта, че не 
може да запазите играта по Време 
на мисия. Това означава, че Всеки път 
Когато сгафите, трябва да прецгравате 
мисията отначало. Това не би било проблем, 
ако мисията се изиграваше за 15 мину- 
ти, но за съжаление повечето мисии В 
Star Trek: Legacy са с продължител- 
ност от около час. 

ОсВен грешките В дизайна, 
мисиите имат още една сла- 
бост, а именно неясните цели. 
Голяма част от тях са изказа- 
ни неясно, Което принуждава 
играчите да се лутат из ця- 
лата Карта дълго Време, go- 
като открият Какво трябва да 
направят. Трудността В играта 
е небалансирана, много от целите 
са прекалено лесни, но понякога се 
сбльсКвате и с ужасно трудни задачи. 
Пример за: това са Както горната мисия с 
медицинските Кораби, така и подобна мисия, 
В Която трябва да пазите няколко пла- 
нети от сблъсък с астероиди. Дори 
най-малката грешка 8 тайминга и 
управлението В тези мисии е фа- 
тална. 

От добрата страна на не- 
щата Star Тгек: "|едасу пред- 
лага няколко добри елемента. 
Феновете на сериала ще са 
изключително доволни от Ко- 
личеството Космически kopa- 
би, Които ще могат да управля- 
Ват. От първия Enterprise М5-1 
през Enterprise-D и дори Defiant. 
Освен Класическите флагмански 
Кораби оп’ сериалите, флотата на 
Федерацията предлага и по-рядко сре- 
щаните Кораби като Excelsior и много други. 


ят Кораб удари астероид, Космическа 
станция и дори планета (чийто ма- 
щаб е 100 пъти по-малък от този 
на Корабите), сблъсъкът ще до- 
Веде само до смяна на посока- 

та на кораба Ви. Такъв Компро- 

мис относно Колизицте може 

бие бил Валиден преди 5 годи- 
ни, но игра от Края на 2006 г. 
4 от не може да си позволи такива 

т, а грешки. 

= : ` Най-много компромиси са 
направени от гледна точка на 
геймплей. Star Trek: Legacy е eg- 
на изключително повърхностна uz- 
ра, Която не предлага почти никакъв 
детайл и реализъм. Фактът, че играта 
излезе едновременно на РС и Конзола, 
предполагам, е една от основните 
причини за опростяването на гейм- 
плея 90’ елементарно избиране 
на цел и пуцане по нея. Докато 

игри Като Starfleet Command и 

Bridge Commander предлагаха 

много тактически и страте- 

гически елементи, Star Trek: 

Legacy се свежда go закар- 

Ване на Кораба до определена 
‚точка и простоват бой с Ко- 
раби. Дори прицелването В иг- 
рата е автоматично. 

Направен е бегъл опит да се go- 
бави тактически елемент В играта с 
това, че „флотилията“ Ви се състои от 
четири Кораба, koumo може както да упра- 
Влявате поотделно, така и да издава- 
те заповеди на другите три кораба. 
Въпросните заповеди са доста 
простовати като „следвай ме“ и 
„стреляй по онзи“. Естествено, 

през 99 % от Времето няма да 

се интересувате Какво пра- 

Bam останалите З кораба. 
Играта предлага Възмож- 
ност да закупувате с прес- 
тиж нови Кораби за флоти- 
лията си. Тази екстра обаче 

допълнително разбива атмос- 
ферата на играта особено В на- 
чалото. Като цяло Star Тек Винаги 
е бил за един самотен Кораб срещу не- 
известната Вселена, а не ескадрон от Ко- 


Противниците В играта Варират от ранните ро- раби. Освен прова още от първите 1-2 мисии ще 
мулански Кораби до Класическите Клингонски Birds ої Pray и | ЧМате достатъчно престиж, за да си купите най-мощните 
Боргските Кубове и Сфери. Кораби, което не само не се Вписва В сюжета на играта, но 


Визуално корабите изглеждат прекрасно, моделите са еш доста безинтересно. - 
семпли и изчистени, Enuegautu се отлично В В а а Дори най-силният Коз на Star Trek: Legacy - гласовете 
петимата Капитани, е леко Ва одн поради изклЮю- 


но детайлни, че да подчертаят Контурите u KO 
на Корабите. Битките предлагат go голяма сп тати та, само Bethesda mo- 


е да се opu- Же да същ кава u франчайз на 40-ата 


ентирате, битките показват зрелищен и динамичен екшън. а от създава аг Ті (грата изглежда, 
За съжаление и тази страна на играта не е с и без много усилия. 
би страни, а именно експлозиите. Докато малките » Kopah а. а „да бъдат. неща- 


но каста, Star Trek: Р Бу излезе с колосален брой 
„бъгове; Включително такою Които заключваха играта. Paz- 


гърмят и се разпадат зрелищно, експлозиите 
те Кораби изглеждат далеч по-неатрактивно. Тоё 


главно на причината, че за някои експлозии се ползвана, Кі да издадат пач за играта 
на Кораба, Които се появяват по средата на. зе, на с 
първото Копие. Ако се Вгледате В такава сцена, ще забеле- Е о тє а, k по ЭР. rek: Legacy показ- 


жите Куп грешки В графиката. Освен това мащабът Ha me- 
зи експлозии е незадоволителен. 

Атмосферата от битките се разваля допълнително от 
абсурдните сблъсъци между Корабите и Космическите обек- 


Р 


ные, „сериали Staf Trek, a и Като цяло, 
сраалните ефекти, а цстори- 


ти. Когато два Кораба се ударят или Bawu- i 


w331 
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„КВици-КВии-КВаа-КВа-грух“ приквичава главният герой, 
припкашки из безкрайната марсианска пустош. КВишии... 
туп, препъва се героят В нещо малко с 8 Колела и още 
толкова антени. „ГВва нещо - Квишиква той - ще да е на 
земляните, КВа отивам КВаа им го Bopha!“ Героят грабва 
Всъдехода под мишница, натоварва се на личния си Кос- 
мически кораб и отлита Весело Ком Земята! 

. Където бива свален от ракета земя-Въздух на 
Службата за защита от нешдентифицирани летящи 
обекти. Корабът се пръска на части, а главният герой - 
зелено, двукрако, жабоподобно, със сини гащи и изхврък- 
нали очи, що е то? - се изтърсва по глава и „Марс на 3e- 
мята“ започва! 
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Основна цел на мисията: да се съберат nemme yac- 
ти на разпадналия се Космически Кораб. 

Второстепенна задача: да се заграби злато! Под 
формата на монети, чаши и сандъци. 

Основно препятствие: частите на кораба са падна- 
ли В изоставен замък, египетска пирамида, лагуна, гро- 
бище и заден двор. Героят трябва да се пази от ями 


че. 


с Колове, ровове с Вода, лазерни установки, хищни 4 3 


У. 


растения, падащи саркофази и прочие смърт. я 
Усложняващ мисията фактор: дебеловра- 4 
ти агенти с КВадратни челюсти са плъзнали, +t j 


$ 


за да изловят героя, да го заключат 8 лабора- р = 


тория и да му натикат епруветка В за-кви-Ква. 


Изоставеният замък 

Целта на мини играта е да преведете героя през лабиринт от коридори, 
Вървейки тихо зад патрулиращи агенти, търсейки Ключове, събирайки гори- 
Во за реактивна раница и летейки над Капани. Перспективата е изометрич- 
на. Погледът отгоре е достатъчен, за да набележите план за промъкване из 
коридорите, а погледът отстрани позволява да Видите Веселата страна на 
ситуацията — марсианецът се е скрил В тъмен ъгъл и наместо да кротува, 
КВичи, та се Къса; минаващият покрай него агент се оглежда, почесва се с 
дулото на пищова по темето и отминава. Геймплеят може да се характери- 
зира като пъзел. 


На Външен Вид ситуацията е същата, но нямате Контрол над героя. За 
сметка на това може да накланяте пода, а марсианецът се търкаля В u36- 
раната посока. Няма начин да спрете В някоя сянка, изчаквайки патрулът да 
подмине - „героят топче“ е В постоянно движение, защото, Веднъж наклонен, 
подът не може да се Върне В хоризонтално положение. Геймплеят е аркаден 
екшън с пъзел елементи. 


Лагуната 

Геймплеят тук е Класически 20 side scroller. Казано на български, наблю- 
давате лагуната 666 Вертикален разрез, героят плува напред-назад-нагоре- 
надолу, а екраньт се движи самосиндикално надясно. Така, ако героят не е 
достатъчно бърз, екранът го подпира отзад и бута Ком неумолимата участ 
(или, Както се изрази колегата Жилов, героят има предначертана петилет- 
ка и ако не я изпълнява, идат санкции за отКлонение от курса на партията). 
Целта е ясна - да преведете зеленото с плавниците и буркана на главата 
от левия до десния Край на лагуната, без то да бъде изядено от хищни рас- 
тения, ударено от моторна лодка, гръмнато от мина, Взривено от торпедо, 
мариновано и поднесено ВъВ форма на бутчета. 


Най-интересната част от марсианската одисея. Геймплеят е 20 platformer. 
Отново наблюдавате терена Във Вертикален разрез и целта е да преминете 
от левия до десния Край. Екраньт се придвижва наляво-надясно заедно с уп- 
равлявания от Вас марсианец. Този пот той не е безпомощен — може да скача 
по няколко метра и да рита агентите. Задачата му обаче е усложнена от 
загадки, които трябва да се решат 8 определен порядък - скачате до 6mo- 
рия етаж на Къщата, наритвате пазача, вземате скафандъра, Връщате се В 
изходна позиция, Където се намира шахта Към Канализацията, гмуркате се В 
нея, намирате бомба, излизате от Водата, прескачате два гроба, сритвате 
двама пазачи, громвате стена, ритвате пак Втория пазач да не се освести, 
Вземате Ключ и тръгвате да търсите Вратата... 


Задният двор 

Последната част от кораба е паднала до марсианеца и не се пази от нико- 
го. Влизайки В нея, ще откриете бонуси под формата на wallpapers, албумчета 
за оцветяване (просълзих се от умиление)! Тук се намира и игра, кръстоска 
между tetris, гита и bejeweled. От дъното на екрана излизат редове с разноц- 
Ветни Квадрати. Стигнат ли Върха му, губите играта. Ако обаче посочите З 
или повече допрени едноцветни Квадрати, те гръмват, разчиствайки прост- 
ранство и давайки точки. Каратистки стойки, бомби, тайни агенти и Косми- 
чески Кораб ще Ви помагат да взривявате специални Квадрати, разчистваоки 
Всички едноцветни Квадрати по екрана. Целта на мини играта е да достиг- 
нете определено количество точки, за да отидете на следващото ниво. 
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На финала, тВърде доволен от находката си и лениво списвайки последните редове, е редно да оценя играта с ня- 
Колко думи. Геймплей, оршентиран Ком 6-годишните, проблясъци на извратен хумор за 16-годишните, ретро атмосфе- 
ра за още по-одъртелите, графика Като отпреди десет години, музика Като от комедия на ужасите - игра, В Която 
липсват само електроцентрала и бутони, за да бъде достойна за перото на Колегата Жилов, който В момента се 


гърчи над пустия Rayman 4 и тайно завижда. © 
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Игрите по Том Кланси са нещо Ка- 
то парадокс на Компютърния и Конзол- 
ния пазар. Докато заглавия, базирани 
на популярни холивудски филми и из- 
Вестни франчайзи, често се провалят, 
игрите на популярния автор на полити- 
чески трилъри Вече наброяват над 20 
заглавия. Не само това, но много от 
тези игри се радват на голяма популяр- 
ност и комерсиален успех. 

Rainbow Six: Vegas е петото npo- 
дължение на първата от популярните 
поредици на Том Кланси. Предишните 
няколко игри от серията не бяха oco- 
бено успешни и до голяма степен ра- 
зочароваха феновете на играта. За 
щастие Ubisoft този път са положили 
сериозни усилия, за да предложат една 
наистина отлична игра. Медаз пред- 
лага не само прекрасна графика, но и 
напълно обновен и подобрен геймплей, 
Който ще задоволи дори най-Взискател- 
ните играчи. 

Историята на Медаз поставя игра- 
ча В ролята на Логан Келер - рьководи- 
тел на тричленен боен екип за борба с 
терористи. След не особено успешна 
мисия близо до Мексико екипът Ви бива 
изпратен да се справи с терористична 
организация, Която е превзела Казино 6 
Лас Вегас. Ироничното е, че сюжетът 
на Медаз е една от най-слабите страни 
на играта. Това се дължи най-вече на 
прекалено Клишираната и предсказуе- 
ма за жанра история, Която не предла- 
га нещо ново и невижаано. 

Първото нещо, Което ще научите В 
Rainbow Six: Vegas, е, че куршумите са 
смъртоносни. ДВе-три точни попаде- 
ния ще свалят героя Ви на земята без 
проблем. Затова прикритието В игра- 
е много Важно. За щастие управле- 
-нието на играта предлага лесен начин 
да се скриете зад 
стени, прег- 
ради u дру- 
обекти. Може да се 
яте иззад прикритие, 
звайки се само за малко, 


0000000006 


по 4 ma $ Ше 
(oain 
о Moana 


или пък напълно на сляпо, В Който cny- 
чай играта сменя Камерата от първо 8 
трето лице. 

Медаз ползва модерната В момента 
система за наранявания, Която Възста- 
новява здравето на героя, Когато той 
не е под обстрел. ТоВа позволява на иг- 
рача да се съсредоточи Върху екшъна, 
избягвайки фрустрирането от търсене 
на аптечки и други лечебни средства. 

През по-голяма част от Времето 
героят Ви ще бъде придружаван от 
своите двама спътници. Може да им 
дава заповеди, като това става доста 
лесно и интуитивно. Трябва просто да 
посочите позицията, на Която искате 
да се преместят, и да натиснете един 
Клавиш, или пък да им посочите съот- 
Ветния обект, Който искате да изпол- 
звате. ТоВа позволява използването на 
комплексни тактики като подлагане на 
кръстосан огън или едновременно Hax- 
луване В стая от няколко позиции и т.н. 
За щастие изкуственият интелект на 
спътниците Ви е на доста Високо нибо, 
Което помага изключително по Време 
на игра. 

Едно от най-големите подобрения 
ВъВ Vegas е фактът, че играта е cma- 
нала значително по-динамична и пре- 
дизвикателна. Персонажите се дви- 
жат бързо и могат да правят различни 
акробатични движения. Допълнително 
играта предлага поВече противници 
от предшестВениците си, Които имат 
значително по-добър изкуствен инте- 
лект. Битките са много по-предизви- 
Кателни, а дизайнът на нивата почти 
Винаги предлага няколко алтернативни 
плана на действие. 

В графично отношение Rainbow Six: 
Медаз определено е една Красива иг- 
ра, Която предлага детайлни модели и 
текстури, богата околна среда и Кра- 
сиви анимации. Визуалните ефекти В 
играта създават отлична атмосфера. 
Естествено, това си има своята ue- 
на, а именно Високите изисквания на 
играта. Медаз е една от първите игри, 
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koumo изискват минимум 1 Гбайт one- 
ративна памет. 

МрежоВата игра 8 Интернет пред- 
лага интересни Възможности, Като 
например детайлно да Кустомизирате 
героя си, Както и да избирате инвента, 
оръжия и броня за него. Допълнително 
мрежовият Ви персонаж трупа опит 
след Всяка изиграна игра, Като така 
покачва ранг и отключва нови оръжия 
и Възможности. ОсВен това играта 
предлага осем различни режима за мре- 
жова игра, Всеки от Които има своите 
интересни страни. 

Като цяло Rainbow Six: Vegas е една 
от по-свежите и интересни 3D екшън 
игри, Които съм цграл напоследък. Отли- 
чава се с много добър геймплей и прият- 
на смесица между екшън и тактически 
елементи. Играта определено задвижва 
поредицата В правилната посока. Пре- 
поръчвам Медаз на Всички фенобе на ек- 
шън игрите, особено на почитателите 
на творенията на Том Кланси. 
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сметка нашите двама герои зап- 
ретВат ръкави и се захващат със 
случая. Иначе казано, да развалят 
рахатлъка на хорицата В студи- 
ото. Но преди това трябва да си 
Върнат откраднатата пяна. 
Вторият епизод е Кьде-Кьде no- 
добър от предходния. Не само за- 
ради малко подобрената графика, 
гласово озвучаване, множество но- 
Ви персонажи (и Куп стари), но и 
заради дваж по-добрия сценарий. 
Докато В предния епизод нещата 
бяха малко наблъскани набързо, пук 
Всичко е по мед и масло. Главните 
герои ще трябва да изпълнят ня- 
колко задачки, да разгадаят още 
няколко пъзела (не че са трудни, но 
Все пак без главоблъсканици не мо- 
же), а също така и да участват 6 
няколко риалити шоута само за да 
освободят „горките“ хорица. 
Стъпка напред е и Количест- 
Вото ноВи сценични декори. Макар 
героите да посещават добре поз- 
натите ни от предходния епизод 
места - офиса на детективите, 
ателието за татуировки на Си- 
бил и Неудобния магазин на Боско 
(В Който се продават „неудобни“ за 
произнасяне на публично място не- 
ща), този път те са пооправени и 
освежени с нова декорация и разни 
нови джаджи. Освен това хитът на 
сезона еи ТВ студиото, декорите 
8 него и, разбира се, уникалното по 
рода си шоу Embarrassing Idol. В него 
повечето певци се излагат с „не- 
Вероятни“ певчески заложби - фал- 
цет, липса на талант, пълна скръб 


и прочие. Но това не пречи на Зат 
да се пробва на голямата сцена! 

Освен това не са пропуснати 
главните и Второстепенните nep- 
сонажи. 

Докато се сбльсквате със cma- 
рите познайници - слепия плъх, пи- 
човете Soda Poppers, хитрия и no- 
дъл собственик на магазин Боско и 
други, ще забележите, че има голя- 
мо подобрение не само Bbb Външния 
им Вид и държане, но и В речта и 
озвучаването им. ЯВно момчетата 
от Telltale Games са си дали малко 
зор, за да поукрасят пейзажа. 

Наред с Второстепенните nep- 
сонажи, които биват държани за 
„заложници“ В телевизионното сту- 
дио, плюс едно пиле (наистина пи- 
ле), което се мъчи да рецитира 
Шекспир, както и един гуру (Който 
може да сменя цвета си), най-го- 
лямо впечатление прави главният 
злодей. Ако сте гледали риалити и 
ток шоута, значи горе-долу имате 
представа какви са Водещите на 
такъв род предавания – агресив- 
ни, злобни, подли, Врящи си носа 
навсякъде и, разбира се, задаващи 
неудобни Въпроси. Е, Като Комби- 
нирате Всичките споменати 90 
момента негативни черти, полу- 
чавате образа на главния злодей 
(или по-скоро злодейка) - Муга. Не 
че имам нещо против нея, ама все 
пак злодеят трябва да е зъл както 
подобава. 

Накрая ще спомена, че играта 
предлага и още доста неща, които 
не бих желал да Ви Кажа. Не че като 
поиграете, няма да ги откриете, но 
историята е много Важна, а да Ви 
разваля Кефа - не, благодаря! 

В графично отношение играта 
е подобрена малко, но достатъчно. 
Всичко е изпипано 8 типичния ани- 
мационен стил, с Който се прочу 
първият предшественик - Зат 8 
Мах Hit the Road. Детайлите са 
много, цветовете още повече, а 
светлините направо заслепяващи. 
Също Като В телевизионно шоу! 
Плюс модерна 3D Визия, плавна ани- 
мация на обектите и мултифункци- 
онална Камера. 
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ОзВучаването този път е с 
една стъпка напред. В случая не 
става дума за музиката, Която е 
страхотна - изпипана В разнооб- 
разни нюанси с лек привкус на джаз 
(В случаите, Когато няма какво 
да правите). Нито става Въпрос 
за звуците, които изобилстват и 
са професионално изпипани. Ста- 
Ва дума за гласовото озвучаване 
на персонажите. Докато В пред- 
ходната част някои от героите 
имаха странно озвучаване Въпреки 
реалната си Визия и характер (ка- 
то злодея хипнотизатор със сВоя 
равен и спокоен глас, Все едно сре- 
щу теб е адвокат, а не зъл гений, 
тук нещата са променени. Всеки 
един индивид отговаря почти 100% 
на своя образ. При това част от 
старите Ви познайници също са 
„пипнати“ тук и там - само за по- 
добро звучене. 


За финал ще обобщя - модерен 
геймплей; Качествена графика, му- 
зика, звук и озвучаване; страхотен 
сценарий; сериозен главен злодей; 
много загадки (някои нормални, дру- 
ги ненормални) и, разбира се, ог- 
ромна доза хумор, майтапи и иро- 
ния. Всичко това накуп превръща 
съвременната приключенска Ком- 
пютърна игра В хит, а Зат 8 Мах 
Episode 2: Situation Comedy е имен- 
но това. 

Всъщност, ако не сте забеляза- 
ли, става дума за компютърна игра! 
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СКучаех пред Компютъра. По прин- 
цип ми се случва рядко, но В момента 
ми се случваше с пълна сила. Затова 
реших да проверя пак дали не е изляз- 
ло нещо ново. ПроВерих. Единствената 
новост, Която се беше появила, се на- 
ричаше (твърде показателно, както се 
оказа по-късно) О..НЛ. 

Още при първата среща с името 
на играта ми направи Впечатление от- 
състВието на „официални“ ревюта. За 
сметка на това имаше прилично Коли- 
честВо такива, писани от феноВе. Те 
явно бяха твърдо застанали на двата 
полюса. Едните твърдяха, че играта е 
абсолютен боклук и не заслужава Вни- 
манче, другите, че играта е най-якото 
нещо, Което се е появявало на екрана на 
монитора им. Искам още отсега да ка- 
жа, че искрено съжалявам последните, 
защото О..ВТ. има потенциал да забав- 
лява, Колкото и ритник В главата. 

Повлиян от скуката, се сдобих с 
Копие на играта за тестови цели и я 
инсталирах. 

Пуснах я и останах не особено при- 
ятно изненадан от факта, че интрото 
Всъщност е записана прескриптирана 
сцена с енажина на играта, Която отго- 
ре на Всичко е същата Като от трейль- 
ра. Реших, че това не е толкова Важно, 

« и продължих. И се сблъс- 
4? Ках с графиката. 

В едно от любителс- 
Ките ревюта се спомена- 
Ваше, че разработката на 
играта е продължила близо 5 
години и това, Което се Вижда 
от екрана, до голяма степен go- 
Казва това твърдение (или ако 
твърдението е невярно, доказва, 
че програмистите са показали 

чудеса от некадърност). 
| Моделите на хората са 
приемливи - главната герои- 
ня има доста приличен задник 
и забавна раничка - меченце, 
но те могат да се нарекат 
Красиви само 8 контекста на 
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останалите графични „Красоти“, пред- 
ставени ни от авторите. Текстурите 
са откровено скапани, левъл дизайнът 
изглежда, Все едно го е правил човек, 
Който страда от липса на умения, 
конкурираща се само с липсата му на 
идеи. 

После идват бъговете. А такива 
има доста (и не става Въпрос за npo- 
тивниците В играта, част от koumo 
са мастити буболечки). Куршумите 
спират Във Въздуха на местата, Къ- 
дето е имало Врати, и си Висят без- 
помощно там. Същото се случва и с 
Враговете Ви, когато ги прьснете на 
парчета с някое от по-мощните оръ- 
жия. Това го преживях някак, но Когато 
скочих от един Кашон (Кашоните, из- 
глежда, Виреят по Всички местности, 
където Въображенцето на дизайнери- 
те е изчерпано, за сметка на силната 
нужда там да има някакъв обект) и 
умрях насред скока, Високо Във Въздуха, 
само защото на някой не му е хрумнала 
идеята, че е Възможно да се скочи от- 
там, реших, че ми стига... 

ЗВуковото оформление не е по-доб- 
ро. Музиката звучи плоско и бездарно, 
звукът от оръжията е твърде слаб и 
немощен и оставя усещане, че стре- 
Ляш с детска играчка. 

Геймплеят също не представя ни- 
що забавно - тичане, скачане, стрелба. 
Има и специални умения, които Hauc- 
тина добавят малко Към удоволстви- 
ето от игра, но фактът, че ВсичКи са 
достъпни още В самото начало и не 
претърпяват някакви ъпгрейди (поне 
дотолкова, доколкото издържах „да си 
причинявам“ играта), противоречи на 
ВсякакВа дизайнерска логика и доприна- 
ся за това бързо да омръзнат. А те и 
без друго не са Кой знае Колко оригинал- 
ни и интересни. Наличието им обаче е 
неоспорим плЮс. 

На какво може да разчита игра с 
такива особености? На първо място 
на цената. Играта се е разположила 
доста комфортно В Багдат Ып-а, Кое- 
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то, за незапознатите със западната 
реалност, ще рече, че е преоценена по 
рождение. 

На Второ място е наличието на 
„суперсили“ у главната героиня и на 
„добре оформен задник" - фактор, Кой- 
то помогна доста за известността на 
Лара Крофт, но В последните години не 
се Котира чак толкова. 

На трето и последно място — изле- 
зе В момент, Когато на пазара нямаше 
нищо друго - единственият начин иг- 
рата да се справи що-годе достойно с 
конкуренцията. 

Да си призная, отдавна не бях Виж- 
дал толкова некадърно направена игра 
Като D.I.RT. Не е нито забавна, нито 
оригинална, а най-малко пък е Красива. 
Бих я препоръчал единствено на някой 
заклет Враг или на човек, Който никога 
не е Вижаал скапана игра и иска да раз- 
бере как изглежда това животно. Изг- 
лежда като О.І.ВТ. 


В Rayman 4 истинският създател на иг- 
рата се завърна и аз очаквах някакво завръ- 
щане Към Корените и Към духа на Ваутап 1 и 
2. УВи, нищо такова не последва. Виждам пред 
себе си поредния насилен опит за нещо ори- 
гинално, забавно и шантаво. Играта паро- 
дира разни неща, а също и самата себе си. 
Накратко Казано - повърхностно, несериоз- 
но, безмозъчно забавление. 

Главните Врагове на Ваутап са зайците - 
оказва се, че те са напълно зли, беснеещи и от- 
качени същества, Които искат да превземат сбе- 
та му. Зайците го пленяват и го пускат Като гладиатор на 
една арена, на Която го очакват различни изпитания. Дока- 
то Ваутап ги изпълнява и свършва и немалко от мръсната 
работа на зайците, той Все пак таи надежда, че ще открие 
начин да се пребори с тях. 
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представлява просто една поредица от мини игри. 
Причината за това до голяма степен е, че поначало е 
разработвана за конзолата на Nintendo и следва да се 
управлява чрез Wii. (Това, ако не знаете, е новият koH- 
тролер, Който сравнително прецизно приема авиже- 
нията на ръцете Ви и ги предава на играта. По този 
начин дори обикновени спортни компютърни игри Като 
тенис и голф приемат съвсем реални физически изме- 
рения и могат да Ви изморят.) Но тъй Като си говорим 
за РС, без Wii считайте, че огромна част от забавле- 
нието си отива. 

Мини игрите са около 75 и мога да изброя част от 
тях. Ще се занимавате с чистене на кариеси, доене на kpa- 
Ви, хвърляне на крави на далечни разстояния (горката Крава 
изхвърча като гюле), езда на гигантски прасета, прескачане 
на Въже (по-точно Верига), 
хранене на зайци (извършва 
се, Като нарисувате чрез 
мишката съответната хра- 
на), напиване на зайци (на- 
помня бегло на Класиката 
Таррег, 8 Която един барман 
трябва да достави доста- 
тъчно бира на Все по-рас- 
тящата тълпа от Клиен- 
ти), биене по главата на 
изскачащи от земята зайци 
с лопата (напомня на Класи- 
Ката whack-a-zombie) и т.н. 
| Тук ще спра да изброявам, 
защото със сигурност се 
чувствате изтощени. 


Оценки: 


Графика Е 
Музика 4 Хаха 
Геймплей Фе 
Удоволствие %-%-%-%-- р 


Минимални изисквания: 


Процесор: Pentium Ш на 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 128 Мбайта 


2 Гбаота 


Дисково пространство: 


Все пак признавам, че някои ми- 
сии ме накараха да повдигна бежда – 
например заек ми дава подпален 
подарък - динамит, и аз трябва да 
доставя подаръка, преди да експло- 
дира, на друг заек. Особено дразне- 
ща за мен обаче беше мисията, 6 
Която трябва да затваряте Врати- 
те на тоалетните Ккабинки, Които 
6 момента зайците използват (те 
не обичат да бъдат безпокоени, go- 
Като ходят по голяма нужаа). 

Част от мини игрите са сВър- 
зани с музиКа: например натиска- 
те разни зайци и те произвеждат 
ноти, или танцувате В дискотека 
(различните стилове музика Влия- 
ят на поведението на зайците). С =i 4 
правилно танцуване отстранявате опонентите си. Може и 
да се преобличате В съответствие с различните музикал- 
ни стилове В играта (punk, rock, elvis, hip-hop, гар, latino, 
рор и т.н.). 

Присъстват и мини игри, В Които се изявява- 
_ те Като стрелец — например 8 Дивия запад трябва 
(аа освободите едно от децата на Глобокс и за целта 
стреляте по зайците с пистолет, Който изстрелва от- 
пушвалки за задръстена тоалетна. Това е основното Ви 
| оръжие и 6 други нива, дори на Кораба на зайците. 

Raving Rabbids пародира и някои игри на Ubisoft. Han- 
ример В едно от нивата зайците са облечени В Костю- 
ма на Сам Фишър от Splinter Cell, а немалко от фоно- 

Вите същества В играта са Взети директно от Веуопа 
Good апа Evil. 

Все nak не Всичко В Rayman 4 e мини игри - идеята е, че 
тези мини игри са свързани чрез истински свят, В Който mo- 
же сВободно да се разхождате, и дори и позабравените от 
предишните епизоди платформени елементи намират мяс- 
то там. Ваутап умее да призовава и същества, които може 
да язди и да използва за транспортни цели. Може да се Въз- 
ползвате от услугите на орел, паяк, акула, прилеп и 
дракон, но първо трябва да победите тези същест- 
Ва В битка. Може да плените и някоя от летящите 
машини на зайците. 


За да изпитате удоволствие от тази игра, 
трябва или да я играете на новата Конзола на 
Nintendo В комплект с един хубав Wii контролер, или 
да обичате безмозъчните забавления и шегички, 
които няма да оставят никаква следа В съзнание- 
то Ви. Аз не спадам Към нито една от тези групи 
хора, така че оценката ми за играта е негативна. 


Докато чакаме да се появи ле- 
гендарната 30 пуцавица ST.A.L.K.E.R.: 
Shadow ої Chernobyl, която бе отлагана 
многократно през последните няколко 
години, нека се задоволим с нещо, ko- 
ето досега се спотайваше из сенки- 
те на слуховете В геймърските среди. 
Появяваше се тук-там из невероятни 
Картини, 8 koumo това нещо поКазва- 
ше небивали графични Висоти за такъв 
род Компютърни игри. Всъщност става 
дума за новото отроче на Компанията 
Crytek и по-точно ултрамодерния 30 
шутър Crysis. Според разработчиците 
играта ще поддържа новата операци- 
онна система на Microsoft — Windows 
Vista, Както и съвременния DirectX 10. 
Може би се досещате, че тази компю- 
търна игра ще работи под иновативна 
Визуална среда. Но стига съм хВалил 
графичните постижения на продукта. 

От Crytek тВърдят, че играта ще 
предлага 10 нива, Като Всяко едно от 
тях ще има по няколко основни задачи 
плюс Куп незадължителни. Интересно- 
то е, че от Второстепенните задания 
Вие ще трупате нови оръжия, амуниции 
и други благинки, Които разработчи- 
ците Все още не желаят да разкрият. 
Въпреки това споделят, че главният 
герой (тоест Вие) ще разполага с тех- 
нологичен нано-Костюм, Който ще има 
четири режима на работа (modes) - 
прийрувано, защита, бъдвича и сила. 


Първият ще се ползва за тайно проник- 
Ване 8ь8 Вражеските територии. Сли- 
байки се с околните предмети, флора 
и фауна, промъкването ще се превърне 
В детска игра. Защитният режим пък 
ще Ви пази от Вражеския огън, както и 
ще Ви лекува (макар и бавно). На трето 
място е бързината. При този режим 
разработчиците уточняват, че Вие ще 
се приавижВате много бързо и ще cka- 
чате по-надалеКо, а Враговете Ви ще 
се движат нормално. А как ще се npu- 
целвате?! Никой не обяснява. Послед- 
ният режим - сила, е специален. Чрез 
него ще може да носите невероятно 
тежки предмети. Освен това ще може 
да замеряте Враговете си с Каквото 


Ви попадне подръка - джипове, огромни 
канари, Контейнери и други подобни. За 
по-голямо удобство Всеки един режим 
ще бъде настроен да се активира с 
определен „горещ“ клавиш, за да може 
да пестите Време и В повечето случаи 
живота на главния герой. 

Друга новост, обявена от Сгуїек, 
ще е невижданата досега система, 
Която ще се грижи за физическите за- 
Кони - Като гравитация, трети закон 
на механиката, поражения, рикошети и 
прочие. Според разработчиците димът 
ще бъде изключително реалистичен, но 
не само на графично ниво, а и при съот- 


Й M / 
ONE, 


Ветните метеорологични условия kamo 
Вятър например. Освен това по-гъв- 
кавите Клони ще могат да се огьват, 
други ще се чупят, а огньобете ще се 
разгарят Като 8 реалния живот — дух- 
не ли Вятър, Всичко запалимо ще лумне 
8 пламъци. Наред с Казаното до момен- 
та, Сгуѕіѕ ще предложи на играчите и 
екстремни метеорологични условия - 
сурова снежна буря (с много сняг, ха- 
пещ Вятър и ледени Висулки), торнадо 
и яростна дъждовна буря (с гръмотеви- 
ци, поразяващи Всичко де що сварят). 

ЕстестВено, няма да е пропусната 
и играта В мрежа. Мултиплейърът ще 
поддържа до 32-ма играчи, които (поне 
засега) ще могат да избират между 
Deathmatch и Power Struggle. При Вто- 
рия избор геймърите ще се разделят 
на два отбора и Всеки от тях ще има 
по една база - подводница, самолет 
и други подобни. Когато групата зав- 
ладее някой завод, ще може да произ- 
Вежда оръжия и амуниции. Тази банда, 
Която успее да разруши Вражеската 
база, печели. Е, поне така говорят раз- 
работчиците. 

Накрая ще споделя, че играта се 
очаква 8 началото на Втората четвърт 
от 2007 г. А дотогава, ще стисКам пал- 
ци за ST.A.L.K.E.R.: Shadow ої Chernobyl. 


